TREKGS

VAENUEL DE L ALPINISTE

N’ouvrir ce Manuel qu‘aprés avoir
decouvert le mode Ascension Express

Maintenant que vous vous étes familiarisés avec les régles
de base, il est temps de passer a de nouveaux challenges,
en enchainant les ascensions, avec l'aide d'équipements et
de compagnons a utiliser aux moments opportuns.
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Votre but ? Etre l'alpiniste ayant la plus grande réputation a l'issue de 3 ascensions.

L'ensemble des régles apprises dans le Manuel du Trekkeur reste valable. Ce chapitre vous décrit
uniquement les spécificités du mode Expédition.

# BUT DU JEU

Votre objectif est maintenant d'obtenir le plus grand nombre d'toiles de Réputation
Iissue des 3 manches pour remporter la partie. Chaque manche est une ascension différente.
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# GAGNER DE LA REPUTATION . Hall of Fame

En mod? Exgedmon, il va vous falloir enchainer 3 ascensions, d,a l-a .plus «fa . v—;(—— o Le Hall of Fame compile les records pour chaque ascension.
« compliquée » (valeur’du Sqmmet). Plus une ascension est difficile et pl ‘ % Vous le trouverez en 4éme de couverture de ce manuel.
important pour votre réputation. 4 .

Pour chaque fiche, lors de la toute premiére ascension en mode
Expédition, le joueur avec le score le plus élevé inscrit la date, son

QO /i nom, et le score réalisé sur la partie réservée a lascension
PALEA correspondante.
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s Puis, lors de prochaines ascensions en mode Expédition, tout joueur

battant le record d'une ascension fera de méme, en rayant le record
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= Réputation bonus exceptionnelle a remplir sur sa fiche individuelle.

Etoiles de Réputation : _ =
Si plusieurs joueurs battent le record lors de la méme ascension, tous gagneront |'Etoile de

Réputation correspondante mais seul le joueur ayant fait le plus haut score inscrit son nom dans

l] 70? ﬁﬁﬁ? F\ij ‘ﬁe‘ﬁ? ‘ le Hall of Fame.
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En plus des informations de base pour une ascension expliquées dans le Manue.

vous trouverez sur chaque fiche des objectifs & réaliser pour gagner des Etoiles de Enchainer les ascensions

A la fin de chaque ascension, remplissez au crayon les Ftoiles de Réputation que vous avez
gagnées. Puis, enchainez avec une nouvelle manche.

70+ ﬁ'f:? ﬁ Exemple : ici, il faut obte:m'rau moins 70 points a la fin de l'ascension Al fi : ) y . o

le Sommet et gagner 3 Etoiles de Réputation. a fin de la partie, aprés 3 ascensions, le joueur avec le plus grand nombre d'Etoiles de
Réputation gagne I'Expédition. En cas d'égalité, c'est le joueur avec le plus grand score cumulé
sur les 3 ascensions qui I'emporte. ™,

o Le Sommet est le nombre de points minimum a réaliser pour réussir cett

: e La Course au Sommet
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= obtenu le plus haut score parmi tous les participants a cette ascension N e % T o _Agl ‘
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Toutes les ascensions ne se passent pas comme prévu : le joueur avec le plus haut score a l'issu _\1 Erba =]
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remporte toujours ces Etoiles de Réputation méme s'il n'a pas atteint le sommet. A \ 2 N
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Comment les obtenir ?

A chaque fois que vous créez une nouvelle Zone avec les nombres 0, 1 ou 2, choisissez
une carte Assistance parmi celles encore disponibles et placez-la devant vous.

IMPORTANT

% Vous ne pouvez jamais posséder plus de 3 cartes Assistance ! Si vous décidez de
prendre une carte Assistance alors que vous en possédez déja 3, vous devez au préalable
remettre une de vos 3 cartes en jeu.

#% Lorsque plusieurs joueurs doivent choisir une carte Assistance en méme temps,
commencez par le Ter de Cordée, puis continuez dans le sens horaire. Le dernier joueur
concerné devient alors le nouveau Ter de Cordée. Il prend sa carte Assistance et la carte Ter
de Cordée, puis les place devant lui.

¥ S'il ne reste plus de carte Assistance en jeu au moment oll vous devez vous servir, vous ne
gagnez aucune carte Assistance (mais vous prenez quand méme la carte Ter de Cordée si
vous étes le dernier joueur concerné).
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Comment les utiliser 7 # LES ENVELOPPES CHALLENGE

Les cartes Assistance peuvent étre utilisées de deux facons différentes.

> Chaque enveloppe Challenge propose un défi a relever qui permet d'enrichir le jeu.
ED En cours d'ascension - Vous pouve: utiliser plusieurs cartes Assistance lors du méme tour.

Défaussez une de vos cartes Assistance et retirez-la du jeu (mettez-la dans la boite). Bénéficiez
immeédiatement de son effet spécifique. Voir les effets ci-dessous.

g;'ﬁ> En fin d'ascension (fin de manche) " J %9 1 j

Vous pouvez vous délester de tout ou partie de vos cartes Assistance pour grimper plus vite,

: , : Une Z UneZ Un Chemin d Une Z UneZ Un Chemin d
plus haut. Une bonne facon d'obtenir les points manquants pour atteindre le Sommet de R Fip el 28 fee s T e e il bl
1 2 1 ; . 4 e . 5 cases 3 cases d'exactement 7 cases 2 cases d'exactement
I'ascension en cours, ou d'obtenir le score le plus élevé et ainsi gagner la Course au Sommet. i el e Sl

Comment se délester ? Au moment du calcul des scores, en commencant : §

par le Ter de Cordée, puis dans le sens horaire, chaque joueur décide s'il ﬁ Quand les ouvrir ? A chaque fin d'ascension, apres le calcul des scores, vérifiez si
souhaite défausser une ou plusieurs de ses cartes Assistance (ces cartes sont certains joueurs ont réussi a reproduire sur leur fiche un des challenges encore disponibles.
retirées du jeu - mettez-les dans la boite). Chaque carte défaussée rapporte
un bonus de 3 points, a reporter sur sa fiche individuelle.

Une seule enveloppe par ascension : Si des challenges différents ont été
E@ réussis lors de la méme ascension, ouvrez, parmi les enveloppes encore disponibles, celle
située le plus a gauche dans la liste ci-dessus.
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% LES RTES ASSISTA S Exemple: lors de Iascension Kagket, un des joueurs a créé une zone de trois 7 et un autre un
e P, 3 o otz S -
S = : B | Chemin de Corde de 9 cases. Ouvrez uniquement l'enveloppe liée & la zone de trois 7.
. _ | La Boussole = La Goutte 3
< gﬁ Be et e e }u,’ pem?et de relancer les dés aprés Un seul joueur par enveloppe : Le joueur qui a réussi le challenge ouvre
: \ tres j ient rempli ﬂ ; Mo i b
\/> o E:sgaggﬁf;f,igg;gg“uyggges N W @ Eelﬁ arile. {%}éﬂi}‘:'gﬁ,'i%,}?ﬂg' l'enveloppe. Il peut arriver que plusieurs joueurs réussissent un méme challenge lors d'une
- récédemment remplies. ‘ A outte est obligé d'accepter le a H 1 - . . Wi
gL p ‘ il D) ‘ méme ascension. Qans ce cas, c'est clelm d'entre eux qui possede le score le plus élevé pour
cette ascension qui se charge d'ouvrir 'enveloppe.
La Co@e : La Tente 5 Que faire ensuite ? Une fois I'enveloppe ouverte... Surpriiiiiiiiiiiise !
x Permet de réaliser un > - Permet de faire une addition (+) alors que 3 ; : 4 3 3 s " /
> Chemin de Corde entre | /. N vous les avez déja toutes cochées dans Suivez simplement les instructions présentes a l'intérieur !! Lenveloppe ouverte ne servira
gl ([Eutees S o | e plus ensuite. Si vous a jetez, pensez au tri ! (Oui, on ne le dit jamais assez...
) remplie ou non). I'extérieur du tableau.

On ne va pas vous en dire plus a ce stade. A vous de jouer, de réussir les
= _ challenges et de découvrir tous les mystéres de ['Himalaya !
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